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RESUMEN 
   
El presente trabajo se desarrolló con los estudiantes del primer grado de 
secundaria de la I.E. Fe y Alegría 32,  en la que se buscaba conocer  la relación 
del dibujo con el producto creativo que realiza en el área de arte. 
Si consideramos  que el estudiante interactúa en diversos  espacios como el 
hogar, la escuela, interactuando con el  internet; de esta manera se promueve 
espacios en los plasme su creatividad en actividades como el dibujo. El desarrollo 
de este trabajo nos ha permitido conocer el  desarrollo de potencialidades en los 
estudiantes, ello se ve reflejado en la manera cómo se desenvuelve al responder 
a situaciones nuevas que se le presentan, a despertar su curiosidad, imaginar o 
buscar dar una respuesta creativa, originalidad desde su cotidianidad o por el 
contrario se proyecta a una idea futurista, evaluando diversas situaciones que se 
le presentan. 
Palabras claves: Dibujo, producto creativo, área de arte, creatividad, originalidad. 
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ABSTRACT 
   
The present job was developed with the students of the first grade of secondary of 
the I.E. Fe y Alegría 32, which it pretended to know the relationship  between  
drawing  and  the creative product that performs in the area of art. 
If we consider that the student interacts in different spaces such as home, school, 
interacting with the internet; In this way, it promout spaces in which he expresses 
his creativity in activities such as drawing. The development of this work has 
allowed us to know the development of potentialities in students, this is reflected in 
the way it develops when responding to new situations that arise, to awaken their 
curiosity, imagine or pretent to give a creative answer, originality from his everyday 
life or in  contrast to this it  projects to a futuristic idea, evaluating different  
situations that are presented to him. 
   
Keywords: Drawing, creative product, art area, creativity, originality. 
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Introducción 
   
El  presente trabajo busca conocer la relación del dibujo con el producto creativo 
del estudiante del primer grado de educación secundaria de la institución 
Educativa Fe y Alegría 32, que realiza en el área de arte, debemos considerar que  
desde el nivel primaria se promueve espacios en el que interactúa y le permite 
desarrollarse en los diferentes espacios en el que participa; por ello resulta 
necesario conocer si nuestros estudiantes están desarrollando sus 
potencialidades, ello se verá reflejado en la manera cómo se desenvuelve al 
responder a situaciones nuevas que se le presentan, a despertar su curiosidad, 
imaginar o buscar dar una respuesta creativa, apreciando la  originalidad desde 
su cotidianidad o por el contrario se proyecta a una idea futurista, evaluando las 
diversas situaciones que se le presentan. 
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CAPÍTULO I 
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
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1.1  DESCRIPCIÓN DE LA SITUACIÓN PROBLEMÁTICA DE LA INSTITUCIÓN 
EDUCATIVA FE Y ALEGRÍA 32 
 
Los estudiantes están expuestos diariamente a mucha información transmitida 
a  través de los medios de comunicación con los cuales interactúa, el entorno 
en el cual se desenvuelve, por ello en las aulas se propone el desarrollo de 
actividades que le permitan plasmar sus creaciones, promoviendo su 
capacidad creadora, la que se ve reflejada en los dibujos que realiza, los 
colores y materiales de los que hace uso. La presente investigación busca 
canalizar y potenciar adecuadamente estas habilidades, dándole a conocer al 
estudiante estrategias. 
El dibujo y el producto creativo del estudiante conceptualizado como el  
procedimiento complejo por el cual los niños agrupan elementos diversos de 
su experiencia para hacer un todo nuevo que tenga sentido que permita 
desarrollar  un conjunto de aptitudes caracterizadas principalmente por dos 
categorías: la producción divergente y los productos transformacionales, los 
que promueven la capacidad para imaginar cambios de diversas clases. 
Desde las aulas debemos promover en nuestros estudiantes el desarrollo de  
la sensibilidad, la creatividad, la creación; en las que exprese sus gustos, 
ideas, emociones y sentimientos dando respuestas a los diferentes desafíos 
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que se le presentan en su diario quehacer, y así pueda afrontar las dificultades 
que se le presenten.  
Los estudiantes tienden a realizar dibujos en el aula que demuestran su 
capacidad creadora, pero muchas veces, estas no se logran potencializar ya 
que el estudiante no aplica estrategias que promuevan su desarrollo, si  
reconocemos el potencial que tienen se incidirá en la práctica permanente, así 
su creatividad aflora en el quehacer diario y promoveremos sus 
potencialidades al máximo.  
De proseguir con el problema, se incrementará  el número de estudiantes que 
no desarrollen sus dibujos creativamente, que no dediquen el tiempo suficiente 
a realizar sus producciones, lo cual generará acciones mecánicas, repetitivas y 
como bien señala el Ministerio de Educación (2009, p. 31) “El desarrollar 
capacidades para la creación …le permitirá expresarse y apreciar los 
lenguajes artísticos, las técnicas… que ofrece el arte y promoverá el desarrollo  
integral de los estudiantes tomando conciencia de su identidad, libertad…y 
sentido de trascendencia”. 
En el presente trabajo se identifica las dificultades de los estudiantes en el 
desarrollo del dibujo que denota la calidad del producto creativo  que realiza y 
de esta manera proponer actividades que: 
 Permitan identificar las características que tiene el dibujo del estudiante 
según su desarrollo. 
 Promuevan el desarrollo de la creatividad desde el área de arte a partir de 
la elaboración de dibujos y de los materiales que emplea en su diseño. 
 
12 
 
 Contribuyan al desarrollo de la personalidad creativa del estudiante, ello se 
verá reflejado en la: imaginación y percepción novedosa, la aceptación de 
sí mismo y autoconfianza, la curiosidad y concentración, la coherencia y la 
organización. 
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1.2 JUSTIFICACIÓN DEL TEMA: 
El desarrollo del presente trabajo es conveniente porque permitirá conocer la 
relación existente entre el dibujo y el producto creativo del estudiante, 
proponiendo estrategias que promuevan su desarrollo, permitiendo  
potenciarlas al aplicarlas en el desarrollo de las artes visuales.  
 
El presente trabajo tiene una relevancia social porque permitirá a los docentes 
conocer las dificultades que tienen los estudiantes en relación a la elaboración 
de dibujos y el producto creativo que realizan; brindándole  estrategias que 
pueden aplicar en su quehacer educativo.  
 
La relevancia teórica del presente trabajo  incide en los fundamentos teóricos 
presentados, de esta manera promover el conocimiento individual e 
identificación de dificultades que presentan los estudiantes en el desarrollo del 
dibujo y el producto creativo, proponiendo estrategias que puedan integrar en 
su programación curricular. 
 
. 
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CAPÍTULO II 
MARCO TEÓRICO 
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2.1   ANTECEDENTES  
Antecedentes Internacionales 
Mendoza (2009) sustentó la tesis “ El desarrollo de la creatividad favorece el 
interaprendizaje de las matemáticas en los alumnos del primer curso del 
colegio nacional técnico “Raymundo Aveiga” de la ciudad de Chone”, cuyo 
objetivo fue: Determinar cómo el desarrollo de la creatividad favorece en el 
interaprendizaje de las matemáticas en los alumnos del primer curso del 
Bachillerato del Colegio Nacional Técnico “Raymundo Aveiga", la investigación 
fue trabajada con el diseño cuasi experimental, con la muestra de 62 alumnos; 
el estudio llegó a las siguientes conclusiones: El gran potencial creativo de 
estudiantes en espera de desarrollo, se demostró que la creatividad puede ser 
desarrollada, estimulada, así como el razonamiento divergente, el entusiasmo, 
las ideas creativas, las actividades lúdicas y la inteligencia son los factores de 
mayor índice en el desarrollo de la creatividad, favoreciendo el 
interaprendizaje de las matemáticas en los alumnos y que ciertos alumnos 
traen consigo un potencial mayor de creatividad que otros, pero si este no es 
estimulado quedará adormecido. 
 
Sánchez (2009) presentó la investigación “Validez y confiabilidad de un 
instrumento para medir la creatividad en adolescentes”, cuyo objetivo fue: 
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Validar el instrumento para medir la creatividad de adolescentes, el diseño 
utilizado fue  descriptivo y basado en la teoría de desarrollo de pruebas; el 
estudio llegó a la siguiente conclusión: Que la creatividad debe de evaluarse 
de una manera multidimensional, y no únicamente de manera parcial, como la 
mayoría de las pruebas existentes que tan sólo contemplan la dimensión 
visomotora. 
Aponte (2011) en su tesis “El dibujo como estrategia pedagógica motivacional 
para incentivar el desarrollo de la creatividad en los estudiantes - Caso de 
estudio: Primer Año sección B del Liceo Bolivariano “Colinas del Llano”, 
Municipio Autónomo Barinas Estado Barinas”, cuyo objetivo general fue: 
Proponer el dibujo como estrategia pedagógica motivacionales para el fomento 
y desarrollo de la creatividad en los estudiantes y docentes del primer año 
sección “B” Liceo Bolivariano “Colinas del Llano”, y el objetivo específico fue: 
Incentivar la participación de los estudiantes y docentes en cuanto al uso del 
dibujo como estrategia motivacional para el fomento y desarrollo de la 
creatividad, el diseño utilizado corresponde a la investigación de campo- nivel 
descriptivo - de tipo exploratorio, el cual fue trabajado con la muestra de 28 
estudiantes y 3 docentes; el estudio llegó a las siguientes conclusiones: El 
dibujo desde su perspectiva de actividad - experiencia educativa posee valor 
pedagógico. Dicho valor viene fundamentado, tal y como se ha ido viendo a lo 
largo del presente trabajo, por su potencial como experiencia al servicio de los 
fines de la educación actual en un sentido general, de la educación, 
utilizándolas como estrategia pedagógica motivacional para incentivar el 
desarrollo de la creatividad de los estudiantes del Primer Año sección B del 
Liceo Bolivariano “Colinas del Llano”. El dibujo se presenta como objeto 
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estético cuando el estudiante se relaciona con este estudio, ya que forman y 
provocan en él una experiencia sensible en la clase de educación artística. 
Figueroa (2003)  “La Capacidad creativa  y su socialización en el proceso de 
formación de la actividad artística en las sociedades complejas”, cuyo objetivo 
fue: Observar y analizar el fenómeno de la creatividad artística a través del 
proceso de socialización de la creatividad en el sistema educativo y formativo 
artístico. El diseño utilizado corresponde a etnografía, el cual fue trabajado con 
la muestra de análisis etnográfico; el estudio llegó a las siguientes 
conclusiones: La creación misma se concibe como un acto individual y original, 
es decir, se parte del presupuesto de que frente a la presunción de la 
universalidad de la capacidad creativa, su manifestación se produce de modo 
diferenciado y sólo es posible si se parte de un autoconocimiento pleno del 
sujeto que le ponga en contacto con sus capacidades, sus talentos, 
inquietudes y circunstancias.   
Así como la expresión de la creación artística como una acción pasiva, 
inspirada, impregnada, está exigida por el hecho mismo de que la capacidad 
creativa ha de “despertarse” y “participar” de esa capacidad de creación que 
parece superar lo que se considera como meramente humano. 
Arregui (2001) en su investigación de  “La enseñanza de arte contemporáneo 
a través del dibujo en Educación Secundaria Obligatoria”, cuyo objetivo fue:  
Defender el acercamiento a las formas, conceptos y procesos artísticos 
contemporáneos en la educación plástica y visual de secundaria, observar 
cómo este acercamiento es posible y cómo contribuye a que el concepto de 
arte del alumno sea más abierto y tolerante, la investigación fue trabajada con 
el diseño experimental, el método de investigación es cualitativo con apoyo 
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cuantitativo, el cual fue trabajado con una muestra de estudiantes de la 
campiña sevillana entre doce y dieciocho años; la tesis arribó a las siguientes 
conclusiones: los procesos artísticos se nos ofrecen como procesos mentales 
que han ayudado al alumnado a desarrollar diferentes capacidades. Tanto la 
creatividad como la flexibilidad para la resolución de problemas y la 
transferencia de conocimiento a otros campos se han visto beneficiadas y los 
prejuicios que poseía el alumnado acerca del concepto de arte se han visto 
variado positivamente, hacia un concepto más tolerante, más abierto y con 
más posibilidades de experimentar el arte como un camino para conocernos a 
nosotros mismos y nuestro entorno, y para hacerlo disfrutando, con tolerancia 
y con libertad. 
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Antecedentes Nacionales: 
 
Huauya (2009) en su tesis “Estilos de aprendizaje y su relación con la 
creatividad de estudiantes secundarios de la I.E. del distrito de Ayacucho”, 
cuyo objetivo fue: Determinar si los estilos de aprendizaje se relacionan con la 
creatividad de los estudiantes de las I.E. del distrito de Ayacucho, la 
investigación fue trabajada con el diseño no experimental sincrónica y 
transversal - diseño correlacional explicativo, el cual fue trabajado con una 
muestra de 240 estudiantes de secundaria de las I.E. del distrito de Ayacucho; 
la tesis arribo a las siguientes conclusiones: Se determinó que existe el 
desarrollo de la creatividad de los estudiantes, siendo de alta creatividad en la 
profundidad de pensamiento y fluidez creativo, mediana creatividad en la 
originalidad y la divergencia creativa, mientras existe poca creatividad en el 
organismo y flexibilidad. Y en relación a la profundidad del pensamiento, el 
estudiante demuestra mayor capacidad de explorar, abstraer, informar e 
inventar, crear cosas nuevas, en la fluidez creativa demuestra mayor 
imaginación, asociación, relación, unir ideas, reproduce e integra las partes, es 
comunicativo y extrapola sus resultados. 
Almestar (2008) en su tesis “La tecnología multimedia y su influencia en la 
creatividad e innovación  en la especialidad de artes plásticas en los alumnos 
del tercer año de nivel secundaria del distrito de Ventanilla- Callao”,  cuyo 
objetivo fue: Determinar cómo influye la tecnología multimedia en la 
creatividad e innovación en la especialidad de artes plásticas en los alumnos 
del tercer año, la investigación fue trabajada con el diseño de tipo prospectivo 
y transversal, con una muestra irrestricto aleatorio de 364 estudiantes 
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matriculados en el tercer año de secundaria de la I.E.  Fe y alegría 43, Villa 
Los Reyes del distrito de Ventanilla; la tesis arribo a las siguientes 
conclusiones: La influencia de la aplicación de la tecnología multimedia al 
comparar los resultados de las áreas en los estudiantes de la I.E. Fe y Alegría 
43 que no recibieron preparación en tecnología multimedia en el proceso de 
enseñanza aprendizaje  en la especialidad de artes plásticas con la creatividad 
y las contribuciones  de la creatividad al arte son esenciales para mantener un 
perfil humanista del alumno,  para promover la innovación constante de las 
artes plásticas a las nuevas realidades de la vida contemporánea donde la 
tecnología es un factor importante y contribuye a desarrollar habilidades del 
alumno para darle utilidad a la  multimedia.  
Arica (2008) en su tesis “Las artes visuales y su relación con el rendimiento 
académico de los alumnos y alumnas del primer año de secundaria en la I.E.  
Felipe Santiago  Estenos de Chaclacayo”, cuyo objetivo fue: Señalar la 
importancia del componente de artes visuales para el mejoramiento del 
rendimiento académico a través del desarrollo de las capacidades del área de 
arte con los educandos, el diseño utilizado corresponde al descriptivo 
exploratorio; el estudio llegó a las siguientes conclusiones: El desarrollo del 
programa curricular del Área de Educación Artística a través del componente 
Artes Visuales, ha permitido que alumnos y alumnas puedan responder con 
mayor precisión cada una de sus tareas que acompañadas de los diseños y 
diagnósticos han ilustrado sus trabajos en las áreas del Diseño Curricular 
Nacional, así como los alumnos y alumnas del primer año de educación 
secundaria han dado muestras de su capacidad para la expresión artística, la 
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cual ha contribuido a estimular las capacidades de las otras áreas del Diseño 
Curricular Nacional. 
Blanco (2009) en su tesis “Creatividad y autoeficacia en alumnos de primero 
de secundaria con alto y bajo rendimiento académico de la I.E. estatal 
Abraham Valdelomar” cuyo objetivo fue: Identificar los niveles de creatividad 
de los alumnos de primer grado de secundaria tanto de alto como de bajo 
rendimiento académico y comparar los niveles de creatividad de los alumnos,, 
el diseño utilizado corresponde al descriptivo comparativo, el cual fue 
trabajado con un tipo de muestreo no probabilístico de 103 alumnos, el estudio 
llegó a la siguiente conclusión:  Existe diferencia significativa entre los niveles 
de creatividad en los alumnos y alumnas con alto rendimiento académico en 
comparación con los alumnos y alumnas con bajo rendimiento académico. 
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2.2. BASES TEÓRICAS  
 
2.2.1  Bases Teóricas del Dibujo  
 Orígenes del dibujo 
El dibujo surge desde la antigüedad como un medio quizás de los 
hombres de plasmar situaciones que vivían, o comunicar estos 
hechos, así mismo como fue desarrollándose en la historia 
recogiendo los avances, contextos o vivencias que le tocó vivir a 
cada grupo humano en diferentes periodos. Al respecto el 
MINEDU (2007, p. 8) refiere: 
Mucho antes de que utilice la palabra escrita, el 
hombre se expresó a través de sorprendentes 
dibujos y pinturas en las rocas y piedras dejadas al 
interior de las cavernas hace 33 mil años, 
aproximadamente.  Algunas teorías sostienen que 
los temas y diseños formaban partes de rituales 
mágico-religiosos para obtener una buena caza. 
 
De esta manera podemos apreciar como el hombre busca un 
medio como comunicar o plasmar las actividades que realizaba, 
valiéndose para ello de los recursos que tenía a su alcance.  
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Es en ese devenir que el arte va evolucionando, creando signos 
de lenguaje escrito, así como la elaboración de imágenes, ello lo 
apreciamos en el arte antiguo en Egipto, Grecia y Roma. El arte 
en la edad media durante el Imperio bizantino estuvo marcado 
por la religiosidad, ya que tuvo la misión de atraer devotos y 
propagar la religión cristiana a través del arte. En el 
Renacimiento el hombre tomó interés por el mundo que le 
rodeaba, las que se vieron favorecidas por el intercambio 
comercial  al difundirse las artes. Así de esta manera como el 
arte va evolucionando en el devenir del tiempo, adaptándose a 
las particularidades que ofrece el contexto sociocultural de cada 
época. 
En el siglo XX surge el Expresionismo, relacionado con el estado 
emocional de los autores que redujeron la representación a 
formas simples y enérgicas, los cubistas, mediante el cual se 
descomponían los objetos y los volvían a elaborar según sus 
formas. El Dadaísmo que presentaban trabajos que llevaban a lo 
absurdo, el Surrealismo que incluyó la representación del 
lenguaje de los sueños y el Minimalismo que estaba orientado a 
la búsqueda de la pureza e integridad de las formas.  
En la actualidad existen diversas manifestaciones artísticas que 
son difíciles de encasillar en corrientes determinadas. Lo más 
importante es tener siempre presente que toda manifestación 
artística está íntimamente ligada por el contexto en el que nace,  
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y unida al pensamiento de los artistas que la hacen una 
expresión de su época. 
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 Definiciones del Dibujo 
MINEDU (2007, p. 3) define el dibujo como:  
“La expresión a través de la línea y las distintas 
valoraciones tonales…relacionados a la experiencia del 
artista y sugieren las ideas del espacio, forma, 
movimiento y luz. Su naturaleza es única, y su 
apreciación está ligada tanto a la intención expresiva del 
autor a través del trazo como al momento en que fue 
creado”. 
Cambier (1982, p. 13) señala en relación al dibujo que:  
“La actividad gráfica y su producto, el dibujo, 
aparecen…como conductas complementarias, 
particularmente complejas, que competen a la vez al 
dominio de la expresión de la persona, y también al de 
la comunicación del sujeto consigo mismo y con el 
prójimo”. 
Gardner (2001, p. 194 ) señala sobre el dibujo que “es una naciente 
habilidad de simbolización (que) se vuelve hacia el desarrollo personal por 
la exploración de distintos papeles visibles (y viables) en la comunidad”. 
Para Lowenfeld y Brittain (2008, p. 20) “el proceso del dibujo…es un 
procedimiento complejo por el cual los niños agrupan elementos diversos 
de su experiencia para hacer un todo nuevo que tenga sentido”. 
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 Principios Teóricos: 
 
Desde el área de arte, con sus capacidades de Expresión Artística y 
Apreciación Artística promovemos en los estudiantes desarrollar acciones  que 
le permitan crear, representar situaciones, interactuar en su entorno con su 
pares haciendo uso de los cuatro lenguajes artísticos como son las artes 
visuales, el teatro, la música y la danza; promoviendo así su creatividad. En 
las artes visuales el estudiante debe tener la disposición para realizar 
actividades, de esta manera podríamos enmarcar el dibujo bajo el modelo 
psicológico del aprendizaje por descubrimiento que sostienen Jerome Bruner y 
Jean Piaget. MINEDU citando a Bruner (1998, p. 37) señala: 
“El alumno debe participar activamente en el proceso de 
aprendizaje…siendo él quien descubre el conocimiento…y al 
aprender descubriendo, reordena o transforma la información. 
Este método del descubrimiento fomenta el interés y la 
curiosidad por medio de las actividades que realiza, las que 
mantienen la motivación por aprender”.  
 
Al realizar los dibujos en las clases de arte, es el estudiante quien va  
descubriendo a partir de los trazos que realiza, del material que emplea, o de 
la forma como lo va realizando; y según las pautas que el docente va dando, 
es el estudiante  quien  reordena o transforma la información según él lo crea 
conveniente, de esta manera se despertará en interés  o la curiosidad del 
estudiante en la creación que va desarrollando manteniendo su motivación por 
aprender.  
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La visión de Piaget, citado por MINEDU (1998, p. 39) conceptualiza el 
aprendizaje como crecimiento, en el que el ser humano descubre nuevas 
experiencias por medio de la exploración, la experimentación, las actividades 
imaginativas, la percepción sensitiva de estímulos…en el que la función 
educativa  será la de proveer las condiciones necesarias para que el alumno 
establezca un intercambio activo.  
Teniendo presente que el estudiante elabora sus dibujos plasmando las 
vivencias que tiene como resultado de la exploración en su medio, al 
experimentar con diferentes materiales con los cuales puede dibujar, estas 
creaciones reflejan la actividad imaginativa que desarrolla, el cómo percibe  los 
estímulos y como ello le afecta; debiendo el docente facilitar las condiciones 
necesarias que le permitan desarrollar su trabajo. 
Los fines de la educación para Piaget son: (i) Preparar al alumno 
para que ensaye y construya mentalmente el modelo del mundo 
que le rodea, de manera tal que le sea posible enfrentarlo, actuar 
y proyectarse en el con libertad y (ii) Formar personas con 
capacidad de creación, innovación y descubrimiento. 
Si concretizamos los postulados que plantea Piaget en el proceso de dibujo, 
vemos que en el dibujo el estudiante  representa el mundo que le rodea, en el 
que se proyecta con libertad, reflejando así su capacidad de creación, 
innovación y descubrimiento, ello desde las diversas actividades planificadas 
en el área.  
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 Elementos e instrumentos: 
MINEDU (2007, p. 5) considera los elementos que son el punto de partida para 
la creación de una obra en el dibujo: la línea, la forma, el volumen, la textura, 
el valor, el color y el espacio. 
 La línea, es la prolongación de un punto en el espacio, que muestra 
dirección, longitud y movimiento. Puede dividir el espacio, orientar la 
visión, delinear una forma al marcar su contorno, comunicar 
sensaciones, ideas o emociones. 
 La forma, es el área bidimensional o plana limitada por líneas. Ramírez 
(1994, p. 5) refiere que mediante la forma: “expresamos cómo son los 
objetos que vemos o imaginamos e incluso aquellos que intuimos de 
una manera abstracta”. 
 El volumen: Es un objeto que tiene largo, ancho y alto, es 
tridimensional.  
 La textura, es el material de un objeto o área que describe cómo esta se 
siente al tacto (suave, rugosa, lisa).  Puede ser táctil o real y visual.  
 El valor: Son las distintas intensidades de luz que se reflejan en las 
superficies y que producen el efecto visual de volumen.  
 El color: Para Ramírez (1994, p. 5) “con el color se puede ofrecer el 
aspecto de los objetos, su realidad tangible e incluso también sus 
valores de comunicación de sensaciones al sugerir diferentes 
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composiciones expresivas”. Según MINEDU (2007, p. 6) los tipos de 
color son los colores primarios, secundarios y terciarios. 
 
 El espacio compositivo: Es el lugar donde se organizan los elementos 
visuales para dar lugar a una obra. Puede ser de dos tipos: 
Bidimensional, que nos muestra dos dimensiones y tridimensional, que 
cuenta con las tres dimensiones: largo, ancho y alto. 
Al realizar un dibujo es necesario considerar  principios compositivos, 
los que como enfatiza MINEDU (2007, p. 9) son las reglas por las 
cuales se ordenan los elementos del lenguaje visual en una imagen,  
una obra de arte. Distinguiendo entre ellas: ritmo, proporción, énfasis, 
equilibrio, movimiento y unidad. 
 Ritmo: Es la repetición de elementos en una secuencia determinada… 
que puede ser la repetición de un color, textura, forma, línea, espacio, 
etcétera.  
 Proporción: Es la relación de tamaño de los elementos visuales entre sí 
y con el espacio, buscando el equilibrio.  
 Énfasis: Es el centro de interés de una obra que atrae la atención 
principal. Puede tratarse de uno o varios elementos u espacios.  
 Equilibrio: Se consigue transmitir información al observador a través de 
una imagen sabiendo las asociaciones que produce el cerebro al 
observar.  
 Movimiento: Es la dirección u orientación de la obra como 
conjunto…depende tanto de los elementos como del espacio vacío. 
Puede ser estático, predominio de formas cuadradas, la verticalidad y 
horizontalidad o dinámico, las curvas y diagonales son la base. 
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 Unidad: Es aquello que permite ver la obra como un conjunto donde los 
elementos trabajan de manera interrelacionada. Es la sensación de ver 
una obra terminada. 
 
Entre los instrumentos que se pueden emplear para realizar un dibujo según lo 
propuesto por MINEDU (2007, p.50) tenemos: el lápiz, el carboncillo, la aguatinta, 
la plumilla, las tizas pastel, el óleo pastel, los plumones o los lápices de color.  
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 Etapas del desarrollo del dibujo: 
Lowenfeld y otros (2008, p.215) proponen que el dibujo del niño están 
relacionadas con su proceso de desarrollo, la adopción del lenguaje y las 
primeras representaciones que él va plasmando en su dibujo. Considerando: 
 Los comienzos de la expresión del yo. La fase de garabateo, de 2 a 
4 años 
 
Los garabatos son realizados sin una intención predeterminada y van 
evolucionando con el transcurrir del tiempo. Pero es hasta los 4 años de 
edad, cuando las figuras dibujadas comienzan a ser reconocibles.  
 Primeros intentos de representación. La fase preesquemática, de 4 
a 7 años 
 
En esta etapa las representaciones del niño(a) con respecto a cosas o 
personas son realizadas con mayor detalle y tienen más semejanza con 
la realidad, aunque se omiten ciertas partes. Frecuentemente un adulto 
es capaz de entender el dibujo representando  objetos y figuras reco-
nocibles.  
 La conquista de un concepto de la forma. La fase esquemática, de 
7 a 9 años 
 
El niño llega a formarse un concepto definido del hombre y su 
ambiente…el esquema es flexible y presenta desviaciones y 
variaciones.  Cuando un niño se va acercando a la conquista de un 
concepto de la forma, desarrolla gradualmente un símbolo para 
representar un hombre, y lo repite continuamente mientras no tenga 
una experiencia particular que le haga cambiar este concepto.  
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El presente trabajo centrado en los dibujos que realizan los estudiantes de 
primero de secundaria, cuyas edades oscilan entre los 11 y 14 años, según lo 
propuesto por Lowenfeld, los estudiantes estarían dentro de las etapas del 
amanecer del realismo y la edad del razonamiento, las cuales se presentan con 
mayor detalle a continuación: 
 El amanecer del realismo. La edad de la pandilla, de 9 a 12 años 
Lowenfeld y Brittain (2008, p. 216) señalan que: “para el niño esta edad puede 
ser la más emocionante y saludable periodo de descubrimientos”, el individuo 
establece relación con su grupo de pares y es lo que plasma en su dibujos, 
detallaremos las  características que presentan sus dibujos relacionadas con 
la representación del esquema corporal,  el reconocimiento de la naturaleza, y 
la precisión en los detalles que le permiten acentuar aquello que para él 
resulta emocionalmente más significativo. Así también asignan significación a 
los colores que denota su sensibilidad en su creación; en relación al espacio 
maneja la perspectiva, así como otros conceptos abstractos a partir del 
empleo de la línea base, para ello hace uso de los materiales que le permitan 
obtener un mejor diseño.  
Construye la trama de lo que luego será su capacidad para trabajar en grupo y 
cooperar en la vida de los  adultos. El descubrimiento que tiene similares 
intereses, de compartir secretos, del placer de hacer cosas juntos, es 
fundamental. 
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Características de los dibujos: 
● El esquema ya no es adecuado para representar la figura humana. 
Representa características vinculadas al sexo, como, por ejemplo, los 
chicos con pantalones. 
● El niño se encamina hacia otra forma de expresión más estrechamente 
ligada con la naturaleza.  
● La mayor toma de conciencia respecto de los detalles y el mayor interés 
que experimenta por ellos en esta etapa, pueden llevar al niño hasta a 
dibujar la mano izquierda distinta de la derecha, incide en los detalles, pero 
a menudo pierde el sentido de la acción…se puede apreciar una mayor 
dureza en la representación de la figura humana. Cada parte del cuerpo 
tiene su significado, y lo mantiene aun cuando se la separe del conjunto.  
● Ahora que el niño desarrolla una mayor conciencia visual, el niño comienza 
ahora a emplear – en sustitución de aquéllos- otros medios de expresión 
para acentuar algo, tales como una acumulación de detalles en aquellas 
partes que son emocionalmente significativas.   
En los dibujos realizados por los estudiantes podemos apreciar algunas de estas 
características, es necesario así también considerar que vinculado al desarrollo 
del individuo, intervienen otros factores como la estimulación recibida en el hogar, 
la escuela en el nivel primario, la influencia de los medios y el interés que el 
muestra. 
● Significado del color 
En esta etapa el niño distingue entre un pulóver rojo violáceo y otro rojo 
anaranjado.  Si un niño en  esta etapa del desarrollo todavía utiliza 
relaciones rígidas de color- objeto, es porque es lento para desarrollar sus 
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relaciones de color. Esto es así porque aún no ha refinado su sensibilidad 
visual para apreciar las diferencias que distinguen un arbusto verde de un 
campo con pasto verde. El niño  goza con los colores  y ahora es capaz de 
una mayor sensibilidad hacia las diferencias y semejanzas. 
● Significado del espacio 
Representa con el concepto de línea de base una representación mucho 
más naturalista. Como resultado de su conciencia visual, el niño descubre 
que el espacio entre las líneas de base  adquiere significado, y además 
descubre el plano. El paso de la línea de base única al descubrimiento del 
plano es bastante rápido. 
● Significado del diseño 
Hay un conocimiento consciente de la decoración. Las niñas se 
ocupan…de adornar los vestidos de sus figuras. Los varones…se fijan  
más en los cuadros de sus camisas de moda. Identificarse con las 
necesidades de los materiales, aprender a conocer su  comportamiento, es 
importante no sólo desde el punto de vista educativo, sino también ético, 
pues servirá para crear un sentimiento de sinceridad y autenticidad en el 
diseño. 
 La edad del razonamiento. La fase seudonaturalista, de 12 a 14 años 
Lowenfeld y otros (2008, p. 275) refieren que: esta etapa marca el fin del arte 
como actividad espontánea, y señala el comienzo de un periodo de 
razonamiento en el que el niño se hace más crítico de sus propias 
producciones. Este periodo es uno de los más interesantes  y, sin embargo, 
uno de los más difíciles en el terreno del arte. Es una edad de  inquietud y 
35 
 
excitación para el niño…es el momento en que las chicas comienzan a 
desarrollar las características de madurez sexual y los muchachos se 
preocupan por ver cuándo comienza a crecerles la barba.  
El significado de esta etapa se puede comprender mejor si la consideramos 
como una transición entre un periodo en el que el mundo adulto era 
todopoderoso y un periodo en el que el joven adolescente está comenzando a 
asumir un importante  papel. 
● Características de los dibujos : 
Lowenfeld y otros (2008, p. 278) señalan: 
 En relación a la representación de la figura humana…las características 
sexuales de estos  dibujos son muy exageradas, reflejando la preocupación 
de estos niños por su desarrollo físico. 
 Logran un mayor realismo e incluyen articulaciones  en los dibujos de la 
figura humana…hay cada vez más conciencia de las apariencias variables 
de las ropas cuando se doblan o arrugan.  
 Dificultad de llegar a un acuerdo sobre los propios rasgos y características. 
El dibujo de la propia persona es, pues, el reflejo de la propia capacidad 
para enfrentarse a sí mismo.  
 La representación del espacio: El tamaño de los objetos distantes se 
reduce… aprecian el espacio en sus cualidades tridimensionales…ya que 
descubren la posibilidad de hacer los dibujos con esta ilusión de 
profundidad. 
 La importancia del color y del diseño: Se  tiene un sentido intuitivo del color 
y del diseño, y la enseñanza formal de estos factores parece desvinculada 
de sus intereses. 
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 El periodo de la decisión. El arte adolescente de14 a 16 años 
Lowenfeld y Brittain (2008, p.307) señalan que: en esta etapa de desarrollo el 
arte se ha convertido en el producto de un esfuerzo consciente. Este periodo 
se convierte, pues, en algo importante, porque señala el comienzo de un 
aprendizaje voluntario en el arte. El arte…está dirigido a la enseñanza de 
técnicas que el estudiante puede libremente aceptar o rechazar. 
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2.2.2  BASES TEÓRICAS DEL PRODUCTO CREATIVO 
La palabra crear proviene del latín creare y significa producir, originar a partir de la 
nada. 
Guilera (2011, p.30)  señala sobre el empleo del concepto de 
creatividad: “El término creativity no estuvo incluido en el Oxford 
English Dictionary hasta 1875 y el término creatividad se introdujo 
por primera vez en el Diccionario de la Real Academia Española en 
1984”. 
Jiménez (2007, p. 15) refiere que:  
La estructura del intelecto de Guilford en 1967 vino a despertar un 
interés científico por el estudio de la creatividad… considerándola 
como una actividad intelectual que forma parte de lo que denomina 
“pensamiento divergente”. 
Guilera (2011, p.30)  señala que: “desde la Psicología de la Creatividad  se ha 
elaborado una definición considerándola como el estado de conciencia que 
permite generar una red de relaciones y conexiones mentales para identificar, 
plantear y resolver problemas de manera relevante y divergente” 
El desarrollo del presente trabajo relaciona el dibujo del estudiante con la calidad 
del producto creativo que este dibujo tiene. Esta producción es relevante para el 
estudiante, al imaginarse cambios que él puede concretizar  modificándolo y 
empleando la información que tiene almacenada como producto de la interacción 
con su entorno, la información que recibe o la influencia de los medios de 
comunicación, ello ha implicado la construcción de sus propios aprendizajes, los 
cuales son significativos para así poder relacionarlo con los nuevos conceptos 
que maneja y que se ve reflejado en su producto creativo. 
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El proceso creativo está enmarcado dentro del enfoque humanístico de la 
educación propuesto por Karls Rogers. MINEDU (1998, p. 53) señala que: “La 
meta de la educación es facilitar el cambio y el aprendizaje, que incluye el 
crecimiento personal, el desarrollo de la creatividad y el aprendizaje orientado 
hacia uno mismo”. Como bien señala Rogers  se debe “permitir al estudiante 
explorar con  diferentes materiales al realizar su dibujo, descubrir  como emplear 
los materiales; es por este proceso de experimentación en forma activa y por su 
iniciativa propia,    tomando en cuenta el ambiente, la calidez en la que se 
desenvuelve, se verá  reflejado en el producto creativo elaborado”. 
 
 Definición del Producto Creativo:   
Guilera (2011, p. 32) señala sobre el producto creativo: “La psicología analiza la 
creatividad como capacidad humana, como algo que ocurre dentro del sujeto y 
se manifiesta en su comportamiento externo, describiendo el proceso por el cual 
se llega al producto creativo”. 
Menchén (2009, p.3) señala en relación al producto creativo que: 
“La  facultad de crear es un proceso complejo, en el que 
intervienen factores como la genética, la inteligencia, el medio 
sociocultural, la motivación, la percepción, la imaginación, 
entre otros. Todos ellos confluyen para generar un producto 
creativo que tiene que ser novedoso y original”. 
 
Pérez (1997, p. 46) señala que: 
 “Los tests de pensamiento creativo – Guilford (1951) y 
Torrance(1966), tratan de evaluar los componentes 
aptitudinales creativos... pruebas que, combinando contenidos 
verbales y figurativos, incluyen muchas y muy variadas tareas 
en un intento por evaluar los “productos” creativos resultantes 
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en base a factores identificados por Guilford a saber: fluidez, 
flexibilidad, originalidad, elaboración, entre otros”. 
Artola (2004, p.11) señala que la prueba PIC, fue diseñada para evaluar la 
creatividad a través del uso de la imaginación o fantasía del individuo, planteando 
así la definición del constructo imaginación creativa:  
“La imaginación es una de las capacidades más específicas del 
hombre. Por medio de esta capacidad éste combina, reúne y 
asocia imágenes e ideas que pueden conducirle a encontrar 
nuevas soluciones a los problemas y trabajos creativos. Si esta 
capacidad no se ejercita, será muy difícil que la creatividad 
aparezca”. 
 
Características de la persona creativa: 
Habiendo precisado ya el significado del producto creativo realizado por el 
individuo, debemos de tener presente las características que denota una  
personalidad creativa,  según lo propuesto por Rodríguez, en lo cognoscitivo, 
afectivo y volitivo; así como ejercitar su mundo interior, como lo propone 
Menchen. 
Rodríguez (2007, p. 60)  señala que existe  un común denominador en las 
personas de eminente creatividad. En las que están en juego no sólo cualidades y 
habilidades, sino actitudes; no sólo lo cognoscitivo, sino también lo afectivo, lo 
volitivo y lo social, en estos aspectos podemos precisar:  
 Características Cognoscitivas 
o Fineza de percepción, que provee la materia para el trabajo del 
pensamiento. 
40 
 
o Capacidad intuitiva, que es una especie de percepción instantánea de 
realidades complejas.  
o Imaginación, que elabora y remodela los materiales que ingresaron a la 
psique a través de la percepción sensorial. 
o Capacidad crítica, que permite distinguir entre la información y la fuente de 
ésta.  
o Curiosidad intelectual, relaciona con la apertura a la experiencia, la 
flexibilidad de la mente que no se deja encerrar entre las rutinas  de lo ya 
conocido y de lo ya sabido. 
 Características Afectivas 
o Autoestima, el  quererse a uno mismo. 
o Soltura y libertad. 
o Pasión, para ser creador hay que ser capaz de entusiasmarse, 
comprometerse y luchar. 
o Audacia, es la capacidad de afrontar los riesgos. 
o Profundidad, es la facilidad de ir más allá de la superficie y sumirse en 
profundas reflexiones. 
 Características Volitivas 
o Tenacidad. 
o Tolerancia a la frustración. 
o Capacidad de decisión 
Menchen (2001, p. 24) refiere que para que un estudiante tenga ideas creativas, 
es necesario que ejercite su mundo interior a través de tres vías: vía 
multisensorial, vía intelectiva y vía ecológica. 
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 Vía multisensorial: Se encarga de la estimulación de los sentidos. Ver, 
oír, escuchar, oler, tocar, gustar, no son operaciones pasivas, sino 
exploraciones activas que realiza la niña o el niño para extraer 
información.  El desarrollo sensorial facilita el desarrollo del cerebro.  
o Sensación, es la impresión que recibe el sujeto del medio 
ambiente y de su mundo interior. La interpretación que se da de 
las sensaciones está en función de la motivación del individuo y 
del estado emocional. 
o Percepción, es una actividad que el organismo realiza para 
extraer información. Es  un proceso mental de relación activa con 
el mundo. 
o Sentimiento, es la guía interior que genera el estado de ánimo o 
disposición afectiva, especialmente de agrado o de desagrado, 
hacia personas, objetos, actitudes y opiniones.  
 Vía intelectiva: Se justifica por la presencia de la inteligencia, 
entendida como la capacidad de adquirir los conocimientos necesarios 
para la solución de problemas. Esta vía pretende estimular, siguiendo la 
tesis de Guilford, tanto el pensamiento convergente como el 
pensamiento divergente. El pensamiento divergente aparece cuando el 
sujeto cuenta con una información tan amplia, facilitada por el 
pensamiento convergente, que le permite encontrar nuevas soluciones. 
Se desarrolla, a partir de la inteligencia, un proceso en el que se pone 
en juego, principalmente, la intuición, la imaginación y el pensamiento. 
 Vía ecológica: Responde a la importancia que tiene las capacidades 
socioculturales en el  desarrollo de la creatividad. El proceso que 
42 
 
desarrolla la vía ecológica pasa por la toma de contacto con la 
naturaleza y la cultura, ambas fuentes capaces de ayudar a elaborar 
ideas creativas. 
 Actividades creativas en el Área curricular 
Menchen (2001, p. 148) propone diferentes estrategias que se pueden aplicar en 
el área curricular de expresión plástica en estudiantes de que le permitan 
desarrollar sus sentidos, fomentar la iniciativa personal y estimular su 
imaginación. 
 Objetivo I: Desarrollar los sentidos: 
o Observar escenas cotidianas y representarlas con figuras graciosas. 
o Observar un paisaje y pintar dos o tres objetos de éste. 
o Decorar objetos, cerámicas, platos. 
o Realizar tallos con materiales blandos.  
 Objetivo II: Fomentar la iniciativa personal: 
o Coleccionar distintos tipos de pinks. 
o Comentar virtualidades de trabajos artísticos de los alumnos del centro. 
o Confeccionar historietas con viñetas. 
o Componer un collage con materiales de desecho. 
 Objetivo III: Estimular la imaginación 
o Diseñar etiquetas para vender un producto determinado. 
o Transformar escenas de películas de fantasía en secuencia de viñetas. 
o Inventar dibujos relacionados con un tema musical escuchado. 
o Crear carteles anunciadores de productos. 
o Expresarse a través del dibujo figurativo. 
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 Dimensiones del Producto Creativo: 
o Fluidez, capacidad para dar muchas respuestas ante un problema, elaborar 
más soluciones, más alternativas. 
o Flexibilidad, capacidad de cambiar de perspectiva, adaptarse a nuevas 
reglas, ver distintos ángulos de un problema. 
o Originalidad, se refiere a la novedad desde un punto de vista estadístico. 
o Redefinición, capacidad para encontrar funciones y aplicaciones diferentes 
de las habituales, agilizar la mente, liberarnos de prejuicios. 
o Penetración,  capacidad de profundizar más de ir más allá, y ver en el 
problema lo que otros no ven.  
o Elaboración, capacidad de adornar, incluir detalles 
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2.3. Definición de Términos: 
 Artes plásticas: Las artes visuales comprenden las diferentes expresiones del 
arte cuyos productos son de naturaleza principalmente visual, incluyendo las 
tradicionales artes plásticas, como el dibujo, la pintura, el grabado, la 
fotografía, la escultura y arquitectura, e incorporando las nuevas formas de 
expresión surgidas del avance tecnológico, como cine, video. 
 Creatividad: Capacidad que tiene el niño para captar la realidad de manera 
singular, generando y expresando nuevas ideas, valores y significados. 
 Dibujo: Es el procedimiento complejo por el cual los niños agrupan elementos 
diversos de su experiencia para hacer un todo nuevo que tenga sentido. 
 Imaginación: Es la capacidad mental para formar representaciones de 
personas, objetos o situaciones que no se hallan presentes en el momento 
actual.  
 Producto creativo: Proceso complejo, en el que intervienen factores como la 
genética, la inteligencia, el medio sociocultural, la motivación, la percepción, la 
imaginación, que confluyen para generar un producto creativo que tiene que 
ser novedoso y original. 
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CAPÍTULO III:  
RESULTADOS 
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3.1 PRODUCTO LOGRADO: 
Para poder establecer la relación entre el dibujo y el producto creativo de los 
76 estudiantes del primer grado “C” y primer grado “D” de educación 
secundaria de la Institución Educativa Fe y Alegría 32, con los cuales se ha 
desarrollado la presente investigación, se procedió a: 
 Emplear la ficha de observación elaborada considerando las características 
que propone Lowenfeld y Brittain en relación a  las características que 
tienen los dibujos de los estudiantes según su edad cronológica, 
enmarcadas en las etapas de: 
o El Amanecer del realismo o la Edad de la Pandilla, que lo enmarca entre 
los 9 a 12 años. 
o La edad del razonamiento o Fase seudonaturalista, que está entre los 
12 a 14 años de edad.  
o El periodo de la decisión o el Arte adolescente, está etapa corresponde 
a los 14 a 16 años.  
Estas fichas se fueron cotejando durante las clases de arte al elaborar dibujos 
que han ido desarrollando gradualmente en las sesiones. 
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 En relación al producto creativo del estudiante se aplicó la Prueba de 
Imaginación Creativa – PIC elaborado por Teresa Artola, Isabel Ancillo, Pilar 
Mosteiro y Jorge Barraca (2004)  que considera las dimensiones de: 
o Fluidez. 
o Flexibilidad. 
o Originalidad. 
o Redefinición. 
o Penetración y  
o Elaboración.  
Concluido el primer semestre de los estudiantes, y habiendo programado 
actividades en el primer grado de educación secundaria, que prioricen las 
artes visuales, se procedió a la aplicación de la Prueba de Imaginación 
Creativa cuadernillo PIC, que consiste en el desarrollo de cuatro juegos de 
actividades, con un tiempo determinado de desarrollo; en las que el estudiante 
debía de realizar las siguientes acciones: 
 Juego 1: A partir de la observación del gráfico presentado el estudiante debía 
registrar lo que se imaginaba que podría estar ocurriendo en la escena. 
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Gráfico 1 
 
Prueba 1 
 Presentando en la ficha como ejemplo n° 1 en el listado: “Es una escena de 
aventuras”. 
 Juego 2: El estudiante debía imaginar y listar las cosas para la que podía 
servir un tubo de goma, poniendo como ejemplo n° 1 en el listado: “Cómo 
tubería para el agua”. 
 Juego 3: El estudiante debía imaginar y listar que pasaría si ocurriese lo que 
dice esta frase: ¿Qué ocurriría si cada ardilla, de repente, se convirtiese en un 
dinosaurio?, poniendo como ejemplo n° 1 en el listado: “Que se comería todos 
los árboles”. 
 Juego 4: El estudiante debía completar los cuatro dibujos incompletos, 
finalizado los dibujos, debía asignar a cada uno de los dibujos un título 
interesante. 
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Gráfico 2 
 
Prueba 4 
  La aplicación de la Prueba de Imaginación Creativa se hizo considerando los 
tiempos orientativos dados.  
 Para la corrección se considero las Normas de Corrección establecidas 
considerando la guía de puntuación que permitió normas objetivas y 
significativas reconociendo las manifestaciones de creatividad que muchas 
veces pasan inadvertidas. 
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 A partir de ello podemos precisar algunas características, las que presentamos 
a continuación, en las que se muestran los resultados obtenidos con los 
estudiantes: 
Gráfico 3 
 
 
Etapas del dibujo del estudiante 
 
 
 De los 76 estudiantes que conforman el 100 % de la población encuestada se 
observa que sus dibujos corresponden 53. 9 % a la etapa seudonaturalista, 
que corresponde a la etapa de 12 a 14 años y 46.1 % a la etapa del amanecer 
del realismo, que corresponde a la edad de  9 a 12 años. 
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Gráfico 4 
 
 
 
Características del dibujo El Amanecer del Realismo 
 
 En el gráfico observamos las características que presentan los dibujos 
elaborados por los estudiantes de la etapa el Amanecer del Realismo, que 
corresponde a  la edad de  9 a 12 años. 
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Gráfico 5 
 
Características del dibujo Seudonaturalista 
 
 En el gráfico observamos las características que presentan los dibujos 
elaborados por los estudiantes de la etapa Seudonaturalista, que corresponde 
a  la edad de  12 a 14 años. 
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PRODUCTO CREATIVO DEL ESTUDIANTE 
Gráfico 6 
 
 
 
Categoría Fluidez  
 De los 76 estudiantes que corresponden al 100 % de la población encuestada 
se puede observar que el 36.8 % ha alcanzado una puntuación de 21 a 40, el 
27.6 % alcanzo una puntuación de 41 a 60, lo cual indica que el 64.4 % de 
estudiantes destaca en esta categoría, de plantear  diferentes respuestas 
sobre el tema presentado.  Y en el que el 15.8 % alcanzo la puntuación de 61 
a 80, y solo el 3.9 % alcanzo una puntuación de 81 a 120 en el rubro de 
fluidez, que es la capacidad para dar muchas respuestas ante un problema, 
elaborar más soluciones, más alternativas. 
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Gráfico 7 
 
Categoría Flexibilidad 
 
 De los 76 estudiantes que corresponden al 100 % de la población encuestada 
se puede observar que el mayor número de estudiantes, el 57.9 % ha 
alcanzado una puntuación de 1 al 20 y el 42.1 % de estudiantes alcanzo la 
puntuación de 21 a 40 en la categoría flexibilidad, que es la capacidad de 
cambiar de perspectiva, adaptarse a nuevas reglas, ver distintos ángulos de 
un problema. Con lo que podemos concluir que más del 50 % de estudiantes 
siguen las reglas establecidas, no tienden a formular hipótesis y pensar en las 
distintas posibilidades, que es una parte importante del pensamiento creativo. 
 
 
57,9 
42,1 
0
FLEXIBILIDAD PORCENTAJES ALCANZADOS
01 AL 20
21 AL 40
41 AL 60
61 AL 80
81 AL 100
101 AL 120
121 AL 140
141 AL 160
161 AL 180
181 AL 200
55 
 
Gráfico 8 
 
Categoría Originalidad 
 
 De los 76 estudiantes que corresponden al 100 % de la población encuestada 
se observa que el mayor número de estudiantes, el 73.3 % ha alcanzado una 
puntuación de 01 al 20, el 25 % alcanzo la puntuación de 21 a 40 y solo el 1.3 
% de estudiantes alcanzo la puntuación de 41 al 60, en la categoría 
originalidad; que está referido a la novedad desde un punto de vista más bien 
estadístico. El porcentaje obtenido en esta categoría de originalidad, 
demuestra que los estudiantes tienden a repetir patrones establecidos, es 
mínimo el número de estudiantes que tienden a ser originales en los productos 
que realizan,  según Menchen (2001, p. 46) la originalidad hace alusión a las 
respuestas menos habituales o…que se alejan de lo obvio y común. 
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Gráfico 9 
 
Categoría Creatividad Narrativa  
 
 De los 76 estudiantes que corresponden al 100 % de la población encuestada 
se puede precisar que los resultados obtenidos son variables, que van del 21.1 
% del rango de 41 al 60, el 19. 7 % que alcanzo una puntuación de entre 81 a 
100; hasta el 1.3 % del rango que alcanzo una puntuación de 161 al 180 en la 
categoría de creatividad narrativa; la cual se ha obtenido a partir de la  suma 
de las puntuaciones  directas (PD) de las tres variables obtenidas en fluidez, 
flexibilidad y originalidad narrativa.  
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Gráfico 10 
 
 
Categoría Creatividad Gráfica 
 
 De los 76 estudiantes que corresponden al 100 % de la población encuestada 
se puede observar que el mayor número de estudiantes, el 98.7 % ha 
alcanzado una puntuación de 01 al 20 y solo el 1.3 % de estudiantes alcanzo 
la puntuación de 21 al 40 en la categoría de creatividad gráfica; la cual se 
obtuvo sumando las puntuaciones obtenidas en las cinco variables: 
originalidad gráfica, elaboración, sombras, color, título y detalles especiales 
considerados en el juego 4, que nos muestra a aquellos estudiantes que 
tienen la capacidad para brindar una respuesta original, la que iba 
complementada con un texto que en general nos brinde una narración 
atrayente.  
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Gráfico 11 
 
Categoría Creatividad General 
 
 De los 76 estudiantes que corresponden al 100 % de la población encuestada 
se puede observar que los resultados obtenidos son variables, que van del 
19.7 % de los rangos de 101 al 120 y del 61 al 80, el 15.8 % que alcanzo la 
puntuación de 41 al 60; hasta el 1.3 % del rango de 181 al 200 en el rubro de 
creatividad general; esta se obtuvo  a partir de los sumandos de las 
puntuaciones directas (PD) de creatividad narrativa y creatividad gráfica. 
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3.2  Evidencias: 
Estudiantes de 1ro de secundaria desarrollando su prueba de Imaginación 
Creativa – PIC 
 
 
Figura 1: Estudiante desarrollando Juego 1 
 
 
Figura 2: Estudiantes desarrollando la Prueba  
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             Figura 3: Estudiante desarrollando el Juego 4 
 
 
 
 
Figura 4: Docente monitoreando el trabajo durante el desarrollo de la Prueba de 
Imaginación Creativa 
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 Cuadernillo del estudiante desarrollado 
 
 
Figura 5: Desarrollo de la Prueba PIC en el  Juego 1. 
 
 
 Se puede apreciar la cantidad de respuestas formuladas por el estudiante. en 
el Juego 1, respuestas como: (1) “El hallazgo de un tesoro”, (11) “Andrews el 
buscador” o (13) “La pelea por el cofre de oro”. 
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Figura 6: Desarrollo de la Prueba PIC en el  Juego 2. 
 
 Se puede apreciar el número de respuestas del estudiante al Juego 2 como: 
(2) “Como columna para una casa” (5) “Como palo para colgar una bandera” o 
(15) “Como aro de compromiso”. 
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Figura 7: Desarrollo de la Prueba PIC en el  Juego  4. 
 
 En la figura 7 se aprecia  el dibujo del estudiante, al cual le asigno colores y 
las sombras que emplea, muestra abundantes detalles en cada gráfico, como 
dibujar un rascacielo, o dibujar el Monte Everest.  
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Figura 8: Desarrollo de la Prueba PIC en el  Juego  4 
 
 En la figura 8 se puede observar que la estudiante ha realizado  los dibujos, 
los coloreo y complemento sus dibujos escribiendo los textos: “Un pato es 
igual de indefenso que nosotros” , “Una rica manzana para alegrarte la vida”, 
“Una tazón para alegrarte el corazón” o “Un caliente  y delicioso café para 
poder eliminar el estrés” 
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CONCLUSIONES  
 A partir de los  juegos de trabajo desarrollado por los estudiantes se ha podido 
observar que existe una relación positiva entre el dibujo y el producto creativo 
en los estudiantes del primer grado de educación secundaria de la I.E. Fe y 
Alegría 32 de la Ugel 05 – 2016. 
 
 A partir de los  juegos de trabajo desarrollado por los estudiantes se ha podido 
observar que existe una relación positiva entre el realismo visual  del 
estudiante y el producto creativo en los estudiantes del primer grado de 
educación secundaria de la I.E. Fe y Alegría 32 de la Ugel 05-  2016. 
 
 A partir de los  juegos de trabajo desarrollado por los estudiantes se ha podido 
observar que existe una relación positiva entre el seudonaturalismo  del 
estudiante y el producto creativo en los estudiantes del primer grado de 
educación secundaria de la I.E. Fe y Alegría 32 de la Ugel 05 - 2016. 
 
 Los dibujos que realizaron los estudiantes del primero de secundaria de las 
secciones “C” y “D” de la Institución Educativa Fe y Alegría 32, se enmarcan 
dentro de las características que Lowenfeld asigna a las etapas del Amanecer 
del Realismo y la Seudonaturalista. 
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 Que en su gran mayoría los estudiantes de  primero de secundaria de las 
secciones “C” y “D” de la Institución Educativa Fe y Alegría 32, en creatividad 
narrativa han planteado respuestas ingeniosas, originales; no quedándose en 
lo convencional sino por el contrario proponiendo soluciones diferentes a las 
ya establecidas.  
 
 Que en su gran mayoría los estudiantes de  primero de secundaria de las 
secciones “C” y “D” de la Institución Educativa Fe y Alegría 32, no destacan en 
la categoría de creatividad gráfica, ya que brindan respuestas comunes no 
siendo originales, ello se ve reflejado en la calidad de sus producciones. Como 
bien señala Menchen (2002) la escuela se ha centrado más en el desarrollo 
del pensamiento lógico, secuencial, analítico y racional en perjuicio del 
´pensamiento intuitivo, imaginativo, fantasioso o soñador. 
 
 Que en su gran mayoría los estudiantes de  primero de secundaria de las 
secciones “C” y “D” de la Institución Educativa Fe y Alegría 32 destacan en su 
creatividad, que bien señala Menchen (2001, p. 64) en la creatividad 
…intervienen diferentes factores como el espacio, las situaciones, problemas 
que vivencia el estudiante y las diferentes vías que intervienen como la 
intelectiva, pensamiento, la imaginación, la inteligencia o la vía multisensorial, 
como la percepción, sentimiento y emoción. 
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RECOMENDACIONES 
 El área de arte debe ser el espacio en el que el estudiante desarrolle su 
creatividad en los diferentes lenguajes artísticos, como bien enfatiza Menchen 
(2001, p. 145) en la que satisfaga la necesidad de expresión y comunicación 
del niño mediante el lenguaje, en el que el docente procure la libre expresión, 
ejercite la imaginación, estimule la actividad mental y no enseñe 
mecánicamente…incidiendo solo en las técnicas. 
 
 Los estudiantes se enmarcan dentro de un formato preestablecido, lo cual se 
refleja en el desarrollo de ideas propuestas en los listados, ya que no tienden a 
plantearse muchas respuestas a un problema presentado, no buscan plantear 
más soluciones al problema que se le presenta, lo cual le lleva muchas veces 
a responder en relación a su entorno, no tiende a proponer alternativas más 
creativas, o generando situaciones nuevas que sean imaginativas, fantasiosas 
o futuristas. 
 
 Seguir promoviendo en nuestros estudiantes desde el área de arte, 
actividades que le permitan cambiar de perspectiva, adaptarse a nuevas 
reglas, ver distintos ángulos  de un problema, ello lo lograremos si 
promovemos desde las aulas un espacio de creación, en contacto con su 
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medio y no solo dentro de un espacio cerrado, al contrario que esté en 
contacto con su entorno: la naturaleza y así aprovechar  los recursos que se le 
ofrece; valiéndose para ello también de la tecnología y así despertar su interés 
y curiosidad. 
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ANEXOS 
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Institución Educativa Fe y Alegría 32, ubicada en el Asentamiento humano Su Santidad 
Juan Pablo II – distrito de San Juan de Lurigancho 
 
La gran mayoría de estudiantes proceden de los Asentamientos Humanos aledaños a la 
institución Educativa, como son: S.S. Juan Pablo II, Saúl Cantoral, Diez de Octubre, 
Cerrito Azul, entre otros. 
 
 
 
Comunidad Educativa y estudiantes de la Institución Educativa Fe y Alegría 32 
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Docente Rosa Perales Rubio, autora del trabajo 
 
 
 
 
Trabajos realizados por los estudiantes 
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Empleando diferentes técnicas y materiales 
 
 
Trabajos realizados por los estudiantes 
empleando diferentes técnicas y materiales 
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Modelo de Instrumento     Guía de Observación del Dibujo del estudiante 
En la presente guía se sugiere marca con aspa aquellas conductas observables en el dibujo elaborado por el estudiante, considerando su edad cronológica. 
 
DIMENSIONES El Realismo visual -9 a 12 años 
Significado del diseño 
 
Indicadores 
 
Ítem 
Índice 
Sí No 
- Sus dibujos son rígidos. 1. Las representaciones que hace no presenta un punto de apoyo que refleje 
movimiento. 
  
- Diferencia objetos según sus características. 
 
2. Se observa en su dibujo objetos de su entorno que le puedan gustar (pelota).   
- Enriquece su gráfico 3. Agrega a su dibujo adornos o detalles   
- Originalidad en lo que representa 4. Los dibujos que realiza son creativos, fuera de lo común.   
Significado del color Sí No 
- Emplea las propiedades del color. 
 
 
5. En su dibujo se aprecia variedad en el empleo del color (intensidades, valores o 
temperaturas). 
6. Emplea el color con diferente intensidad. 
  
- Emplea diferentes tonos al pintar su dibujo. 
 
7. Se aprecia en sus dibujos claridad u oscuridad. 
8. Colorea empleando tonalidades de colores. 
  
- Hace uso de diferentes colores para expresar una 
reacción. 
 
9. Hace uso de diferentes colores para pintar mostrando agrado o desagrado. 
 
  
- Aplica el color a partir de su propia experiencia 10. Sigue un patrón establecido para pintar. 
11. Sus dibujos son pintados en forma creativa. 
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Significado del espacio 
 
Indicadores 
 
Ítem 
Índice 
Sí No 
- Realiza trazos generales. 
 
12. En el dibujo se observa trazos rectos. 
13. Al dibujar la ropa de una persona no se nota pliegues o arrugas. 
  
- Tiene  una disposición espacial. 14. Distribuye en forma uniforme los objetos dibujados.   
- Desaparece la línea base en sus dibujos. 15. Representa la línea base dándole el aspecto del suelo. 
 
  
- Experimenta con la perspectiva.  
-  
16. Dibuja empleando la perspectiva (por ejemplo trazos diagonales). 
 
  
- Establece una relación entre sí en los objetos 
representados. 
17. Se observa relación entre los dibujos representados (ejm. el árbol se convierte en 
una sombra para la casa). 
 
  
Representa la superposición de objetos 18. Inserta elementos complementarios en su dibujo superponiéndolos sobre otros. 
 
  
- Configuración bidimensional. 
-  
19. Los objetos dibujados presentan dos dimensiones (largo y ancho).   
- Representa  conceptos abstractos. 20. Inserta dibujos que no son visibles en su entorno   
Representación de la figura humana Sí No 
- Dibuja al individuo en relación con otros objetos. 
 
21. Se aprecia proporción en la figura humana dibujada en relación con otros objetos. 
 
  
- Mayor rigidez en las representaciones de la figura 
humana. 
22. El dibujo de la persona que hace no presenta un punto de apoyo que refleje 
movimiento. 
  
- Detallista en los rasgos. 
 
23. Los dibujos de personas elaborados permite determinar rasgos de género (cabello 
corto-largo, uñas, bigotes). 
  
 
- Presta mayor atención al atuendo.  
24. En su dibujo resalta atuendo diferenciando género (pantalones, vestido). 
 
  
- Representa roles reales que asume la persona en el 
contexto. 
25. Representa con objetos oficios que pueda desempeñar la persona (peluquero: 
tijera, peine). 
 
  
 
- Tiene una mayor conciencia del yo y de su medio. 
 
26. En su dibujo se representa, así como su entorno (ubicando dentro de su aula de 
clase). 
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- Adapta su gráfico a la realidad  e intereses. 
 
27. En su dibujo reproduce objetos de su entorno (aula, IE). 
 
  
- Representa a sus pares. 28. Representa imágenes de grupo de niños.   
 
 
DIMENSIONES Etapa del seudonaturalismo – 12 a 14 años 
 
Significado del diseño 
 
Indicadores 
 
Ítem 
Índice 
Sí No 
- El producto final adquiere mayor importancia en su 
creación artística. 
 
1. Tiene cuidado durante del trabajo final que elabora. 
 
 
  
- Es más crítico con su producción. 2. Es autocrítico con el trabajo que realiza.   
3. Expresa su opinión sobre el trabajo que realiza.    
- Toma conciencia del diseño. 
 
4. En su dibujo emplea volumen, forma, textura, posición   
- Puede realizar pinturas abstractas. 
 
5. Puede plasmar en sus dibujos formas abstractas. 
 
  
- Profundiza en el empleo de una técnica. 6. Elige una técnica y profundiza su empleo al dibujar.   
Significado del color Sí No 
- Representa luces y sombras. 7. Pinta sus dibujos con intensidad mostrando brillo u opacidad.   
- Mediante el color transmite emociones y expresiones 
subjetivas.  
8. Pinta con colores cálidos o fríos transmitiendo emociones. 
 
  
- Afina matices de los colores. 
 
 
9. Hace uso de matices al pintar. 
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Significado del espacio 
 
Indicadores 
 
Ítem 
Índice 
Sí No 
- Representa el ambiente que le rodea en forma más 
realista. 
10. Inserta en su dibujo objetos de su entorno asemejándolo a su contexto.   
- Empleo de la perspectiva espacial. 
 
11. Emplea la perspectiva al dibujar. 
 
  
- Empleo de la configuración bidimensional o 
tridimensional. 
-  
12. Los objetos dibujados tienen dos dimensiones (largo y ancho). 
 
  
13. Los objetos dibujados tienen  tres dimensiones (largo, ancho y altura   
- Tiene en cuenta las proporciones de los objetos. 14. Los dibujos que elabora guardan proporción en su tamaño, simetría   
Representación de la figura humana   
 
Indicadores 
 
Ítem 
Sí No 
- Dificultad para autorretratarse. 15. Tiene dificultad para dibujarse. 
 
  
- El dibujo del cuerpo humano adquiere mayor 
significado 
16. Los dibujos de personas elaborados muestran  mayor representación de formas 
humanas 
  
- Tienen mayor conciencia del detalle. 
 
17. Es minucioso en los detalles de la persona (estilo de ropa, tipo de peinado, 
rasgos faciales). 
  
- Representa articulaciones del cuerpo con 
naturalidad. 
18. El dibujo de la persona que hace presenta un punto de apoyo que refleja 
movimiento 
  
- Exagera características sexuales 
 
19. Acentúa las características sexuales de las personas dibujadas. 
 
  
Representa la figura humana en dibujos satíricos. 20. Distorsiona gestos del dibujo de la persona que representa. 
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Modelo de Instrumento    Prueba de imaginación creativa 
 
PRODUCTO CREATIVO - 
Guilford 
 
 
DIMENSIONES 
 
 
INDICADORES 
 
 
ITEM 
 
 
ÍNDICE   
- Conjunto de aptitudes. 
Se caracteriza por dos categorías: 
- Producción divergente: 
capacidad para generar 
alternativas lógicas a partir 
de una información dada. 
 
- Evalúa según variedad, 
cantidad, relevancia de la 
producción a partir de la 
misma fuente. 
 
- Productos 
transformacionales: 
capacidad para  imaginar 
cambios de diversas clases 
(redefinir, transposición, 
revisión o modificación). 
 
 
- Flexibilidad de pensamiento. 
 
- Profundización de su propia 
experiencia. 
 
- Dar una nueva 
interpretación. 
Fluidez 
 
Flexibilidad 
 
Originalidad 
 
Penetración 
 
Elaboración 
JUEGO N° 1: 
 
- Producir ideas, capacidad de 
fluidez ideacional. 
- Producción divergente o fluidez 
narrativa. 
- Flexibilidad espontanea. 
 
JUEGO N° 1: 
- Fíjate bien en el dibujo que aparece en la 
primera página. Tu tarea consiste en imaginar 
todo  aquello que podría estar ocurriendo en 
esa escena. Escribe todo lo que se te ocurra. 
Ten en cuenta que es un juego no existen 
respuestas buenas o malas. Procura poner 
muchas ideas. 
 
PIC 
- Numeración (1 al 
38). 
JUEGO N° 2: 
- Espontaneidad productiva o 
fluidez. 
- Flexibilidad de pensamiento. 
22. Originalidad narrativa. 
 
JUEGO  N° 2: 
23. Haz una lista de todas las cosas para las que 
podría servir un tubo de goma. Piensa en 
cosas interesantes y originales. Apunta todos 
los usos que tú le darías aunque sean 
imaginados. Puedes utilizar el número y 
tamaño de tubos que tú quieras. 
- Numeración (1 al 
38). 
JUEGO N° 3: 
- Fluidez ideativa. 
- Flexibilidad espontánea. 
24. Originalidad narrativa. 
JUEGO  N° 3: 
25. Imagínate y contesta lo que tú crees que 
pasaría si ocurriese lo que dice está frase: 
¿Qué ocurriría si cada ardilla, de repente, se 
convirtiese en un dinosaurio? 
- Numeración (1 al 
38). 
JUEGO  N° 4: 
- Originalidad gráfica o 
figurativa. 
- Capacidad de elaboración. 
- Utilización de sombras y color. 
- Presencia de “detalles 
especiales. 
JUEGO N° 4:  
- En esta página puedes ver unos dibujos 
incompletos. Intenta completarlos haciendo con 
ellos un dibujo tan original que a nadie se le 
hubiera ocurrido. Después pon un título 
interesante a cada uno delos dibujos. 
 
- Dibujos 
incompletos. 
- Numeración (1 al 4). 
 
 
